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情報技術の進化により教育環境，学習環境の変化が見られるようになってきた。Webを通してのインターネット
テクノロジーを利用した教育，ｅラーニングが始まりつつある中でのWeb教材の意義，現状，作成について述べた。

Changes in the educational environment and study environment have come to be understood as an a develop-
ment of information technology. Education using Internet technology, that is a e―learning, is a recent phenomena.
With this in mind, we will describe the significance of Web teaching materials, its present state and how it is cre-
ated.
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１ Web教材の意義

情報技術の進化により教育環境，学習環境の変化が見
られるようになってきた。コンピュータの教育の場での
利用としてCAI（Comuputer Assisted Instruction）が
１９７０年代後半から始まったが，コンピュータ技術の発展
にしたがって内容や方法が変化し，CD―ROMやDVDを
使用するCBT（Computer Based Training）へと発展し
てきた。CBTでは一台のパソコンごとにソフトやCD―
ROMを入れて自己学習に利用する。さらにインター
ネットの技術の発展によりｅメールやWebを通しての
インターネットテクノロジーを利用した教育，ｅラーニ
ング，が１９９０年代後半からアメリカを中心に始まった。
日本では２００１（平成１３）年３月に高度情報通信ネット

ワーク社会推進戦略本部（IT戦略本部）より第一期ｅ―
Japan重点計画概要が出された。我が国が２００５年に世界
最先端のIT国家となることをかかげた。その第３項目
で教育及び学習の振興並びに人材の育成が図られ，学校
のIT教育体制の強化と情報生涯教育の充実などが目標
とされた。教材については２００４年度までに，「様々な教
育用コンテンツを授業の中で適切かつ効果的に活用する
ため，毎年１，０００件程度の教育用コンテンツの実践事例
を教育情報ナショナルセンターに登録することにより，
活用事例の全国への普及を図る。（文部科学省）」となっ
ている。教育情報ナショナルセンターについては次節で
紹介する。また産業界の協力，諸研究機関など経済産業
省，文部科学省，総務省の管轄のもとに教育用コンテン
ツの充実がさらに図られている。２００１，２００２年度の基盤
整備をふまえて２００３年７月の第二期ｅ―Japan重点計画
概要では，「IT利活用」という新しい目標がもうけられ，
その中の施策５「知」の中で，ITを活用した遠隔教育
の推進という項目が加わり，「ｅ―Learningを活用した
教員のIT指導力向上（２００５年度まで）」が加わった。
ｅラーニングのひとつの形態としてWBT（Web

Based Training）がある［２，６］。Webを利用した学習シス
テムである。ソフトやCD―ROMを使わずに，Webが利
用できる環境にあれば学習者は教材が置かれている
Webサーバにアクセスし時間や場所の制約無くいつで
も自学自習ができる。非同期型ではあるが双方向性（イ
ンタラクティブ性）を持つ。ｅ―ラーニングは我が国で
は企業研修から始まったが大学・大学院教育でも活用さ
れ始め，初等中等教育，生涯教育への可能性も研究され
はじめてきている［１，２］。
千葉市では平成１５年度から，市教育センターのWeb

に教材を配置することにより不登校生徒の教育への利用
を始めた。古いCAI教材ソフトをWeb版にし提供したも
のである。種類本数は小中各学年合計３９本（算数数学，
英語）で，今後ソフトの種類を増やしていくようである。
この教材の想定される主な活用・実態は
１ 家庭訪問相談員が家庭訪問の折り一緒に学習をす
る教材として

２ 適応指導教室での活用
３ 学校で担任が家庭訪問の折りなどに活用

とされている。
Web教材は自学自習の意欲を持った者への教材とし

てだけではなく，上記の不登校者や意欲のない生徒たち
への学習への興味付け動機付けに有効なものではないか
とおもわれる。
Web上での学習としては，コンピュータを使った協

同 学 習CSCL（Computer Supported Collaborative
Learning）に関する研究が多数ある。数学に関しては
永井ら［４］による一連の「Web数学協同学習」がある。電
子掲示板を発展させた知識マップ付きWeb掲示板を使
い教師の提出した問題を生徒同士が議論を重ね学習し認
識を深めていく。
これは共同体のなかで「知」をたかめるのにふさわし

いコンピュータの使い方であるとおもわれる。現在はこ
のようにWeb教材を利用することによって学習者が自
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ら学び易くなってきている。

２ Web教材のポータルサイト

２．１ 学校教育関係のポータルサイト
学校教育関係のポータルサイトとして現在ある主なも

のには，CEC財団法人コンピュータ教育開発センター
（http:／／www.cec.or.jp／CEC／）［９］や，教育情報ナショナ
ルセンターNICER （http:／／www.nicer.go.jp／）［８］（図１）
がある。
CECはわが国の学校におけるコンピュータ利用促進

のための基盤的技術を研究開発し，コンピュータ教育に
関して普及啓発することを目的として文部科学省（旧文
部省）と経済産業省（旧通商産業省）により昭和６１年に
設立された。
CECには１００校プロジェクトから，Ｅスクエア・アド

バンスにいたるまでのインターネットを利用した実践事
例が蓄積されている。
NICERは平成１１年１２月にバーチャル・エージェン

シー「教育の情報化プロジェクト」報告の中で教育情報
ナショナルセンターの具体的な構想が提言され，平成１３
年８月に国立教育政策研究所教育研究情報センターの担
当で発足した。我が国におけるあらゆる教育情報を扱う
中核的なWebサイトの位置にある。
ここではすべての学習者と教育関係者を対象とした教

育や学習に関する情報や支援サービスを提供している。
教育用コンテンツが小学生用約１万３千件，中高生用約
２万件収録されている。科目別の教材数は，たとえば
「教科で調べる」の中学校の例で見ると，
国語（３６７），社会（６，１１６），数学（２８４），理科（３，１３２），
音楽（６２７），美術（２，０７３），保健体育（２，７１９），技術
家庭科（２，０１６），外国語（８５），道徳（２８０），特別活
動（０），選択（０）総合的な学習の時間（４，４４８）

となっている。「総合的な学習の時間」の教材が一番多
く，次いで「社会科」，「理科」と続く。教材は静止画，
音声を含む動画などである。情報や支援ツールの中には
利用制限されているものもあるが登録することによって
利用できるようになっている。登録料は無料である。教
員のための指導計画や授業実践例へのリンクも張られて
いる。
また総合学習のための教材がネットワーク教育利用促

進研究協議会の情報教育のカリキュラム開発と支援教材
（http:／／kayoo.org／sozai／）に載せられている。約３０件

ほどのパッケージがある。これも無料登録で利用できる。
平成１５年３月には科学技術振興事業団で科学技術・理

科教育のためのデジタル教材提供システムとして，理科
ねっとわーく（http:／／www.rikanet.jst.go.jp／）［１０］（図２）
が発足した。文部科学省が進める「理科大好きプラン」
に基づくプロジェクトである。
このシステムには，小・中・高の教員が理科の授業で

使えるデジタル教材があり，現在のところテキスト，静
止画，動画，シミュレーションなど約１万件で構成され
ている。教育利用及び非営利に限定して著作権処理し，
教育の場で自由に使えるようになっている。利用者登録
ができるのは，学校の先生及び科学館等の職員である。
学校の場合，教師が登録すると，ID，パスワードは校
長に届けられるようになっている。生徒の閲覧利用には，
担当教師が生徒１名分のIDを取得し，生徒共有で利用
の形である。

２．２ 算数・数学教育関係のサイト
文部科学省は平成１０年１２月に学校教育法施行規則の一

部改正と中学校学習指導要領の改訂を行った［５］。平成１４
年度からこの基準で実施されるようになった。数学に関
しては，指導要領第３「指導計画の作成と内容の取扱い」
の項目４で，
「各領域の指導に当たっては，必要に応じ，そろばん，
電卓，コンピュータや情報通信ネットワークなどを利
用し，学習の効果を高めるよう配慮するものとする。
特に，数値計算にかかわる内容の指導や観察，操作，
実験などによる指導を行う際にはこのことに配慮する
ものとする。」

ということになった。「コンピュータや情報通信ネット
ワークなどを利用」が加わったため，平成１３年度に中学
校数学科教員向けの「コンピュータ」という科目の認定
講習が初めて行われることになった。この認定講習にお
いて筆者はｅ―Japan重点計画などによる現在のコン
ピュータ利用に関する学校での動向を述べたあと，無理
してコンピュータを使う必要はないが，コンピュータの
利用で数学の面白さが生徒に伝えられ，数学が楽しくな
る生徒が増え，生徒の自発的学習のきっかけになるので
はないか。また教師自身も気が付かなかったことの発見

図１ http:／／www.nicer.go.jp／
図２ 理科ネットワーク

http:／／www.rikanet.jst.go.jp／
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もあり，コンピュータが授業の工夫の道具としても有益
ではないかと示唆し，高校数学教員により作成された
ページMathematical―Tripの中の「数学リンク集」
（http:／／www.wcsnet.or.jp／‾miyaguti／index０３.htm）（図
３）を紹介した。ここには算数・数学に関する多くの
Webページが集められている。制作者には中学校・高
等学校の数学教員が多い。内容は小学生から一般成人ま
で学べるレベルの教材が豊富にある。受講生の中学校教
員５０名のほとんどがこのようなWebページを見るのは
初めてであった。感想をレポートに書いてもらったとこ
ろ，
�算数・数学の面白さを生徒達に伝えられる。
�関心・意欲を引き出すための教材。
�新しい教材を授業に取り入れる必要性を感じた。
�実践で使いたくなるようなものばかりで財産が増え
たような気持ち。

�苦手な生徒にも数学と向き合う勇気を与えてくれそ
う。

�選択や課題学習の授業で利用すると，数学がさほど
好きでない生徒も積極的に取り組むであろう。

等々の感想が得られた。
この中の「数学博物館」（図４）には国内約３０，国外１１

件のページがある。例えば国内の「２次曲線ランド」を
見ると，２次曲線の性質について数学的な解説はもちろ
んのこと，身近にある２次曲線の例や，グラフィック
アートなどいろいろ知ることができる。その他，「数」
の性質の面白さや，三平方の定理や円周角定理の動画に
よる説明等コンピュータを使ってならではのページが多
く見られる。
算数・数学科の新入生セミナーで平成１２年度から「数

学リンク集」を２ケ月間自由に検索させて感想文を書か
せることにしている。新入生達もやはりこのような数学
のWebページを入学以前に見ていたものはほとんどい
なかった。以下にその感想文のいくつかを記述する。
�計算問題をただ解いて答えを出すことが数学の全て
ではないことを一番感じた。

�おもしろく数学・算数に接することができる問題が
たくさんあった。このように楽しく数学・算数に接
することができれば数学ぎらいになる人はすくなく
なると思う。

�完全数，友愛数という数をはじめて知った。中学・
高校時代に教えてもらいたかった。

�とっつきにくそうなリンク集だと思ったが実際はお
もしろかった。

�インターネットで数学の勉強ができるなんて時代が
進んだものだなあと思いました。

�おもしろい内容のものが多いことに内心驚きました。
数学が生徒に楽しいもの，おもしろいものとして伝
われば本当に学習したいという気持ち意欲がでてく
ると思います。

�数学についてこんなに多くのホームページがあると
は思わなかったので驚きました。

�数学を「一つの教科」として考えていては教師になっ
た時楽しい授業なんてできそうもないから，私も数
学のおもしろいところをもっと発見していきたいと
思いました。

�算数・数学のおもしろさをたくさん知った。私が先
生になったら，算数・数学のおもしろさをたくさん
教えられる先生になりたいとおもった。

�これからはインターネットでのゲームなどに興味を
もった子供が同じようにネットで数学に興味を持っ
てくれる世の中になれば，と期待とともに願ってい
ます。

３ Web教材作成の例

前節までの教材例は教員などによる制作が多い。とこ
ろが１９９６年にアメリカで中学生・高校生によるWeb教
材作成の国際コンテストThinkQuestが開かれるように
なった［３，７］。このコンテストは中学生や高校生達に，興
味のある分野について深く考え（Think），探求する
（Quest）機会を提供し，その成果をインターネット上
の教育資源として世界中で共有できるようにするねらい
で作られた。ただ見ているだけ，あるいはWebで与え
られた教材にある問題を解くだけということよりも，教
材を作成することによって内容そのものを深く理解する
ことができる。
このコンテストは中学生あるいは高校生が２～３人の

チームを組み教材を作成する。生徒のチームはクラスメ
イトに限らず，異なるクラスや異なる学校，特に異なる

図３ 数学リンク集

http:／／www.wcsnet.or.jp／‾miyaguti／index０３.html
図４ 数学博物館

http:／／mathmuse.sci.ibaraki.ac.jp／
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国の生徒同士が奨励される。ただし勝手に生徒達が作成
するわけではなく１～３人のコーチが付く。コーチは学
校の先生である必要はなく，保護者，大学生，一般の大
人でよい。コーチは作品の制作を直接行うことはできず，
作品への助言，制作活動へのサポート，参加態度の監督
をする。半年から１年をかけて，一つの題材について
Web教材を制作し，その出来映えを競うというコンテ
ストである。国際コンテストであるので英語での作成と
なる。応募部門は「科学・数学」「芸術・文学」「社会科
学」「スポーツ・保健」「学際（複数の学問分野にまたが
るもの）」の５つがあり，選ぶテーマは自由であるが，
世界中の生徒に役に立つ内容であることが条件となる。
国際コンテストは２００１年度で終了し，それまでに世界約
１００か国から，３万人以上の中高生が参加し，５，０００以上
の作品が教材ライブラリーに登録された。
わが国ではThinkQuest日本プログラム推進委員会が

１９９８年に「日本語でつくるThinkQuest」＝「ThinkQuest
@JAPAN」を企画し，第一回目のThinkQuest@JAPAN’
９８を開催した。当初，「国際コンテストへの国内予選」
として位置づけることも検討されたが，開始時点では，
日本独自のコンテストとして，国際コンテストとは独立
するものとなった。しかし，ThinkQuestのコンセプト
はそのまま残し，「中学生・高校生の部」に加え，幅広
い層からWeb教材を集め，充実させていくことを目的
に「大学生・社会人の部」を設けた。ThinkQuestと
ThinkQuest@JAPANとの違いは後者に「大学生・社会
人の部」を設けられたことである。この部ではコーチは
付いてはいけない。
平成１１年度から開設された情報教育系では３年次より

それぞれ各担当教官の研究セミナーに分かれる。筆者の
研究室に所属した学生２名が卒業制作として，数学に関
するWebページ「数学のたまご（図６）」を作成した。
それを５回目のコンテストThinkQuest@JAPAN２００２の
「大学生・社会人の部」の「科学・数学」の部に応募し
たところ初参加であるが銀賞を授賞した。全応募作品数
５２８チームのうち「大学生・社会人の部」は８１チームで
あった。
このソフトは中学校の１年生から３年生までの数学分

野について，視覚的，感覚的に，生徒個人のペースで学
べるWeb教材である。学習指導要領に基づき，さまざ
まな教科書に対応している。特に図形や数量関係の分野
については，実際に「見る」ことでイメージしやすくし，

「直感的な見方や考え方」を深めやすくなっている。基
礎，基本を簡潔にまとめ，初めて学ぶ人にも，復習とし
て学ぶ人にもわかりやすい教材となっている。
コンテストの最終審査では，情報量，図版の豊富なこ

と，中学生が学ぶ数学の全体について，カリキュラムに
準拠して，よくまとめている教材であり，繰り返しの使
用に耐えうる内容ということで評価された。しかし内容
構成や見せ方が教科書的（またはその副読本）な表現に
とどまっていたため，面白みのなさが指摘された。これ
をベースにインタラクティブ性やWebの特性を利用し
た構成に改良していけば，非常に有用なサイトになるで
あろうという審査結果であった。練習問題があればさら
に良かった。
入賞した作品は公開され，だれでも使用できるように

なる。「数学のたまご」もYahooキッヅなどにリンクが
張られ利用されてきている。
このコンクールの流れは，募集が毎年７月に開始さ

れ，１１月末に応募が締め切られる。応募時には，チーム
の代表者が，作品のテーマと概要を記述した応募書類を
提出する。作品の内容が教材として認められれば，チー
ムとして受理され，５０MBのサーバー容量を得ることが
できる。また作品提出時に出す提出書類には，メンバー
の構成やインターネットの環境，メンバーの役割や，ど
のようにして制作を進めていったか，どのように協力し
たかなど，１３項目にわたる質問に対して記入する。さら
に，作品を利用することが予想される人々に対して，そ
の作品の価値をいかに効果的かつ適切に伝えるかを計画
し，また作品が公開された段階で，その計画をどのよう
にして実行するかを考え，実行し，応募作品提出書類に
マーケティングレポートを記述する。そして３月末の提
出締切までに，作品をサーバーにアップロードし，作品
と提出書類の審査を受ける。審査には総勢約１００名の審
査員が動員され，審査基準に従って，４段階にわたる審
査を行う。審査員は小中高大学教員，大学院生，企業役
員などからなる。第５回コンテストにおいては，ファイ
ナリストに残ったチームはそれぞれ３分間のプレゼン
テーションを行い，最終審査員による質疑応答の後に，
結果発表を受けた。
ThinkQuest@JAPANの審査基準は各部門の全ての賞

は，作品が利用者の興味を十分引くか，利用者の幅は広
いか，教育的効果があるか，独自性があり目的にふさわ図５ ThinkQuest@JAPAN http:／／thinkquest.jp／

図６ 数学のたまご
http:／／contest.thinkquest.gr.jp／tqj２００２／５００２７／
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しく，内容が明確であるか，使用言語の数，複数のプ
ラットフォームやブラウザ上で動作するかなどを見るた
めに，以下の５つの基準からなる。括弧内は各審査基準
の全体に占める割合である。
１ チームのコラボレーション（１５％）
２ 作品の教育的価値（３０％）
３ 作品の品質（２５％）
４ インターネットスタイルの学習（２０％）
５ 作品の利用度（１０％）
なお，入賞者全員に３年間有効の汎用JPドメイン名

が贈呈される。その間に作品の修正・追加等をしてさら
に仕上げていくことができる。第５回コンテストでは高
校生のグループが各部門を通しての最優秀賞であった。
第６回からはNPO法人学校インターネット教育推進

協会JAPIAS（http:／／www.thinkquest.gr.jp／）に移行さ
れ，大学生・社会人の部は近年応募数減少のため中止と
なる。本来の中学生・高校生対象に戻るようである。

４ これからの課題

通信ネットワークの整備が徐々に進んできた中で，学
校教育でのインターネットの利用もこれからますます盛
んになるとおもわれる。カリキュラム削減による学力低
下を救うひとつの手段として学習意欲を促すような
Web教材の開発が必要であると思われる。現時点での
Web教材はまだ一方的に知識を伝えるだけ，見るだけ，
あるいはドリルが多いようである。双方向性が十分とは
思えない。Web教材を自学自習に用いるだけでなく協
同学習ができるようなソフトにしていくことがこれから
の特に重要な課題であると思われる。しかしこのような
Web教材の開発は個人ではかなりの負担となる。ここ
でもコラボレーションが必要である。また個人作成に成

功したとしてもその運用にあたっては多くの学習者から
の質問に回答するためには一人では無理である。数人の
回答者が必要とされるであろう。
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